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บทคัดย่อ 
 

โครงงานน้ีเป็นการพฒันาระบบป้ายโฆษณาแบบดิจิตอล โดยใชเ้วบ็แอพพลิเคชัน่ (Web 
Application) มาใช้ในการควบคุมส่ือและใช้เคร่ืองแม่ข่าย (Server) มาใช้บริหารจดัการส่ือ การ
น าเสนอใชร้ะบบเครือข่ายเป็นตวัเช่ือมต่อระหวา่งเคร่ืองแม่ข่าย และอุปกรณ์แสดงผล เคร่ืองแม่ข่าย
มีหนา้ท่ีเก็บขอ้มูลข่าวสารท่ีตอ้งการน าเสนอ โดยสามารถแกไ้ขส่ือท่ีตอ้งการน าเสนอ การเพิ่มส่ือ 
และการลบส่ือออกจากระบบ จากนั้นมีการส่งขอ้มูลไปยงัระบบฝังตวัซ่ึงใช้ระบบปฏิบติัการแอน
ดรอยด ์(Android) ในการท างาน เรียกวา่ เคร่ืองลูกข่าย (Client) เพื่อเป็นตวักลางส่งส่ือไปยงัอุปกรณ์
แสดงผล (Monitor) เพื่อแสดงผลส่ือเหล่านั้นออกสู่หนา้จอ 

ผลท่ีไดจ้ากการออกแบบ คือ ไดป้้ายโฆษณาประชาสัมพนัธ์ท่ีมีความน่าสนใจ และมีความ
หลากหลายของขอ้มูลเหมาะส าหรับองคก์ร สถานศึกษา หรือหน่วยงานของรัฐบาล น าไปใชใ้นการ
โฆษณาประชาสัมพนัธ์ ให้บริการเผยแพร่ขอ้มูล และบริการต่างๆ ได้เป็นอย่างดี เพราะมีความ
น่าสนใจของส่ือ และการบริการจดัการ ก็ท  าไดอ้ยา่งง่ายดาย 
ค าส าคัญ ป้ายโฆษณาแบบดิจิตอล  ระบบฝังตวั  Android   
 
 
 



 จ 

กติติกรรมประกาศ 
 
 โครงงานป้ายโฆษณาแบบดิจิตอล (Digital Signage System) สามารถด าเนินการจนส าเร็จ
บรรลุวตัถุประสงคไ์ดเ้น่ืองจากไดรั้บความช่วยเหลือและความอนุเคราะห์ในการให้ค  าแนะน า และ
แนวทางในการช่วยพิจารณาปัญหาท่ีไดเ้จอในโครงงาน โดยมีท่านอาจารย ์บุคคลต่างๆ ดงัน้ี 
 อาจารยส์มรรถชยั จนัทรัตน์ อาจารยท่ี์ปรึกษาของโครงงานน้ี ท่ีคอยให้ค  าแนะน าทุกเร่ือง
เก่ียวกบัโครงงานน้ีไม่วา่จะเป็น แนวคิดในการท า การน าเสนอต่อคณะกรรมการหรือแมแ้ต่ปริญญา
นิพนธ์เล่มน้ี ก็ไดรั้บแนะน าท่ีดีจากอาจารยด์ว้ยดีเสมอมา 
 คณาจารยแ์ละเจ้าหน้าท่ีประจ าภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ท่ีให้ค  าแนะน า เอ้ือเฟ้ือ
สถานท่ีในการทดลอง และให้ค  าปรึกษาในเร่ืองท่ีคณะผูจ้ดัท าไดไ้ปขอความช่วยเหลือดว้ยดีเสมอ
มา 
 เจ้าหน้าท่ีประจ าห้องสมุดคณะวิศวกรรมศาสตร์และส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ท่ีให้ค  าแนะน าสืบค้นหนังสือบางเล่มท่ีคณะผูจ้ ัดท าไม่สามารถค้นหาได้ ขอขอบ 
พระคุณมากครับ 
 สุดทา้ย ขอขอบพระคุณบุพการีของคณะผูจ้ดัท า เพื่อนๆ ทุกคน ตลอดจนผูท่ี้เก่ียวขอ้งทุก
ท่าน ท่ีคอยใหก้ าลงัใจมาตลอด 
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การทดสอบการเล่นไฟลส่ื์อในคร้ังท่ี 1 
การทดสอบการเล่นไฟลส่ื์อในคร้ังท่ี 2 
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ค ำอธิบำยสัญลกัษณ์และค ำย่อ 
 
 LAN  Local Area Network 
 OHA  Open Handset Alliance  
 RAM  Random Access Memory 
 DRAM  Dynamic RAM 
 SRAM  Static RAM 
 ROM  Read-Only Memory 
 PROM  Programmaable 
 EPROM  Erasable Programmable ROM 
 EEPROM  Electrical Erasable PROM 
 USB   Universal Serial Bus 
 PCMCIA  Personal Computer Memory Card International Association 
 RS232  มาตรฐานการรับส่งขอ้มูล 
 RS485  มาตรฐานการรับส่งขอ้มูล 
 LCD  Liquid Crystal Display 
 API  Application Programming Interface 
 Open GL  Open Graphics Library 
 Open GL | ES  Open Graphics Library Embedded Systems 
 SGL  Scene Graph Library 
 CPU  Central Processing Unit 
 OOP  Object Oriented Programming 
 NetBeans IDE  NetBeans Integrated Development Environment 
 JVM  Java Visual Machine 
 IL  Intermediate Language 
 JIT  Just In Time Compile 
 COM  Component Object Model 
 DCOM  Distributed COM 
 TCP/IP  Transmission Control Protocol / Internet Protocol 
 NDR  Network Data Representation 



ฐ 
 

 OSI  Open Systems Interconnection 
 NAT  Network Address Translation 
 SOAP  Simple Object Access Protocol 
 MFC  Microsoft Foundation Classes 
 ATL  Active Template Library 
 DOS  Disk Operating System 
 CD  Compact Disc 
 DLL  Dynamic-Link Library 
 GAC  Global Assembly Cache 
 CLR  Common Language Runtime 
 ASP.NET  Active Server Page .NET 
 VB.NET  Visual Basic .NET 
 ADO.NET  Active Data Object .NET 
 MSIL  Microsoft Intermediate Language 
 XML  Extensible Markup Language 
 AJAX  Asynchronous Javascript and XML 
 HTML  Hyper Text Markup Language 
 CSS  Cascading Style Sheets 
 DOM  Document Object Model 
 HTTP  Hypertext Transfer Protocol 
 XSLT Extensible Stylesheet Language Transformations  
 SSL Secure Sockets Layer 
 TLS Transport Layer Security 
 FTP File Transfer Protocol 
 UML Unified Modeling Language 
 DSP Digital Signal Processing 
 AMD Advanced Micro Devices 
 ARM Advanced RISC Machine 
 


